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O ensino de Matemática passou por diversas transformações, estas com muitos erros e 
acertos ao longo dos séculos até alcançar todo o conhecimento que dispomos presentemente, 
sendo preciso considerar que o avanço é constante em inovações e métodos. Nota-se que o uso 
de jogos na educação é ainda algo recente, havendo considerações teóricas sobre ele apenas 
no último século e, de modo geral, elas visam tornar o sujeito um elemento ativo na própria 
aprendizagem por meio da utilização de diferenciadas abordagens de materiais pedagógicos 
(MOURA, 1997).
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RESUMO                                                                                     
O presente trabalho se trata de um relato de experiência 
sobre o jogo Caça à Coroa da Rainha, formulado 
com o objetivo de explorar o conteúdo de equações 
exponenciais de maneira lúdica. A metodologia 
utilizada foi criada por três acadêmicas do curso de 
Licenciatura em Matemática e aplicada em uma escola 
de Ensino Médio da rede pública estadual do município 
de Passo Fundo, RS. O jogo propõe, a partir de uma 
história, seguir pistas que levam a locais determinados 
onde estão escondidos pergaminhos contendo questões 
e dicas para o próximo local, visando encontrar a, até 
então perdida, coroa da rainha e vencer. A atividade 
auxiliou os educandos na compreensão do conteúdo 
abordado, sendo objeto importante para a revisão 
e fixação do que já havia sido estudado. Por deter 
a ludicidade como essência, o jogo se revela um 
excelente meio de fortalecer e aproximar a relação 
entre matemática e estudantes.
Palavras-chave: Ensino. Matemática. Lúdico.
ABSTRACT
The present work is an experience report about the 
game Hunting the Crown of the Queen, formulated 
with the objective of exploring the content exponential 
equations in a playful way. The used methodology was 
created by three undergraduate Mathematics students 
and applied in a public high school in Passo Fundo city, 
RS. The game proposes, from a story, to follow clues 
that lead to certain places where scrolls are hidden 
containing questions and tips for the next location, 
aiming to find the hitherto lost queen’s crown and win. 
The activity helped students to understand the content 
covered, being an important object for reviewing and 
fixing what had already been studied. Because it has 
playfulness on its essence, the game proves to be an 
excellent way to strengthen and bring together the 
relationship between mathematics and students.
Keywords: Teaching. Mathematics. Ludic.
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1.1 Um pouco sobre álgebra
Desde os tempos passados, houve a necessidade de utilizar a Matemática para resolver 
problemas do cotidiano e sistematizar a vida em sociedade. Entretanto, à medida que as 
necessidades sofriam mudanças, exigia-se o desenvolvimento de cálculos mais complexos e 
abstratos. No caso da álgebra, a construção de sua ciência se deu ao longo dos séculos, sendo 
aperfeiçoada conforme a época e a necessidade. No início, as equações eram simples, porém já 
subentende a ideia de incógnita, um valor a ser descoberto. Deve-se parte desse conhecimento a 
Diofanto de Alexandria, considerado o maior algebrista grego, que teve seu trabalho continuado 
pelo indiano Brahmagupta (BOYER, 1996).
A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) traz como uma das competências 
específicas na área da Matemática a utilização de 
Estratégias, conceitos e procedimentos matemáticos, em seus campos [...] para 
interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos contextos, analisando 
a plausibilidade dos resultados e a adequação das soluções propostas, de modo a 
construir argumentação consistente (BRASIL, 2018, p. 527).
No âmbito das habilidades relacionadas com a exponenciação, a BNCC traz a compreensão 
e interpretação de grandezas envolvidas em situações, bem como a resolução e elaboração 
de problemas envolvendo a matemática financeira, voltada para a análise do comportamento 
exponencial em juros compostos e para o crescimento de seres vivos microscópicos, por 
exemplo (BRASIL, 2018). A equação exponencial, ligada ao contexto de função exponencial, 
tem uso em áreas como engenharia, biologia, geologia e finanças, envolvendo situações como 
crescimento populacional e de culturas de bactérias, taxa de juros e inflação, meia vida de 
medicamentos e substâncias radioativas, entre outras aplicações. 
Logo, “equação exponencial é toda equação que apresenta a incógnita no expoente de 
uma ou mais potências de base positiva e diferente de 1” (PAIVA, 2009, p. 270). Quando a 
equação possui ambos os membros da igualdade que podem ser escritos de forma a terem a 
mesma base, por exemplo, 2𝑥 = 64  →  2𝑥 = 26 , utiliza-se a propriedade para 𝑎𝑥 = 𝑎𝑦  ↔ 𝑥 = 𝑦  
obtendo-se x=6 e enaltecendo, então, a necessidade do conhecimento acerca do conteúdo como 
a potenciação e a radiciação. Caso a equação não permita sua resolução de tal forma, que é 
o caso da situação financeira descrita, utilizar-se-á a logaritmação, uma vez que se trata da 
operação inversa da exponenciação.
Conforme traz Castoldi (2016), a álgebra geralmente é abordada como a que estuda os 
processos de formação e leis de operações abstratas, porém deveria ser feita uma associação 
com a resolução de problemas, ou seja, sabe-se usar a álgebra, mas não onde ela se encaixa 
ou para que ela serve, não havendo um pensamento algébrico. Muitas vezes os estudantes, e 
inclusive muitos professores, não compreendem a álgebra por não conseguirem estabelecer 
relações com sua realidade ou com suas necessidades diárias, apenas tratando de trabalhar uma 
parte da Matemática onde letras são inseridas aos cálculos.
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A Matemática, portanto, surgiu através da evolução das necessidades dos seres humanos, 
e consequentemente conforme as exigências aumentavam, os estudos também o foram. Porém, 
muitos acreditam, talvez por possuir muitas representações, símbolos e regras, que é algo 
restrito àqueles que a estudam, não percebendo que ela foi uma construção de conhecimento 
que ainda está evoluindo conforme novas necessidades surgem (CASTOLDI, 2016).  
1.2 O jogo como instrumento motivador da aprendizagem
Analisando o contexto de sala de aula, o ensino da Matemática é visto, muitas vezes, 
como a transmissão de conceitos e fórmulas prontas, submetendo o estudante à aplicação de 
algoritmos para resolver problemas, descartando a teoria base e o raciocínio. Para priorizar 
a demanda de conteúdos no ano escolar, por vezes os professores direcionam o seu olhar às 
atividades tradicionais e mecanizadas, apresentando primeiramente o método e depois exercícios 
de fixação. Nesse cenário, 
É bastante comum o aluno desistir de solucionar um problema matemático, afirmando 
não ter aprendido como resolver aquele tipo de questão ainda, quando ele não consegue 
reconhecer qual o algoritmo ou processo de solução apropriado para aquele problema 
(D’AMBROSIO, 1989, p.15). 
Da mesma forma que as aulas ainda detêm caráter majoritariamente convencional, 
metodologias que provoquem no aluno entusiasmo para aprender não são utilizadas com a 
frequência necessária. Embora haja grandes estudos que discutem inovações nas práticas 
docentes, é preciso que os resultados desses debates atinjam a sala de aula e sejam colocados 
em prática. Nesse sentido, é importante proporcionar momentos que impulsionem a criatividade 
do aluno, para que ele “esteja motivado a solucionar um problema pela curiosidade criada, pela 
situação em si ou pelo próprio desafio do problema” (D’AMBROSIO, 1989, p.15). O uso de 
jogos, por exemplo, é uma tendência bastante ampla que pode ser inserida e adequada para 
diversos contextos e conteúdos. 
Desde crianças, é por meio de desenhos, canções, jogos, brincadeiras e relações com 
seus familiares que os estudantes aprendem a expressar suas percepções do mundo, vivenciar 
experiências e indagações sobre o pensar e o posicionamento crítico diante de determinada 
situação (BRASIL, 2018). Para Murcia et al. (2005), o jogo é uma atividade que provoca 
divertimento em quem pratica, permitindo a liberdade de escolha, a imitação, a criação, a 
comunicação e o descobrimento de si e do mundo. Assim, para cada ação, o jogador precisa 
de controle e coordenação, socializando-se com o grupo, tomando as melhores decisões 
e procurando a melhor maneira de estabelecer a comunicação, aprendendo “a cooperar, a 
participar, a competir, a serem aceitas ou rechaçadas, a constatar a imagem que os outros têm 
delas, a expressar a imagem que elas fazem dos outros” (p. 48).
Nesse contexto, a utilização de jogos para relembrar as brincadeiras da infância pode 
impulsionar a aprendizagem, tornando-se um fator muito positivo. Aparentemente, grande 
parte dos professores acredita que quando o aluno cresce e, consequentemente, avança na 
CATAVENTOS, Cruz Alta, RS
ISSN 2176-4867 | v.13, n.1, p. 25-39, dez/2021
28
BOSA, A. | SILVEIRA, A. L. | DILDA, V. 
escolaridade, ele deve receber um conteúdo sisudo, mais formal, o que é compreensível, já que 
aumenta a complexidade. Porém, o professor nem sempre percebe como tal atitude faz com 
que o aluno lembre o quão divertido eram as aulas das séries primárias e o quão frustrante está 
sendo a atual. Com isso, o jogo irá interessar os estudantes, já que envolve dinâmica, desafio, 
regras a serem cumpridas e imaginação, sendo, por muitas vezes, um caminho à abstração 
(GRANDO, 2000).
Um jogo consiste em uma atividade apresentada de forma lúdica, instigando o desejo 
e curiosidade do jogador, envolvendo competição e desafio, visando a quem está jogando 
conhecer suas capacidades e limites, inclusive aprendendo com os próprios erros. Porém, para 
o jogo ser significativo e realmente auxiliar no ensino deve possuir a intervenção pedagógica 
necessária que auxilie o aluno a atingir o objetivo, garantindo a aprendizagem (GRANDO, 
2000). Dessa forma, deve haver diálogo entre professor e aluno e também entre alunos, visando 
que eles consigam se expressar de forma diferente da habitual monotonia da sala de aula e que 
assim possam alcançar o resultado esperado. 
Segundo Brenelli (1996), a aplicação de jogos competitivos para educandos com 
dificuldades na aprendizagem faz com que, na busca pela vitória, se desafiem a dar o máximo 
de si, gerando certo progresso em seu nível de reflexão e tentativas bem direcionadas. Considera 
ainda, que os erros cometidos em cada etapa de um jogo geram maior cuidado no procedimento 
de correção, além de provocar a intencionalidade na escolha da próxima tentativa, minimizando 
a possibilidade de se cometer o mesmo erro.
O jogo pode ser entendido através de três perspectivas: como objeto de estudo, pois 
“busca conteúdos com modalidades segundo normas, grau de envolvimento e capacidades que 
desenvolve” (MURCIA et al., 2005, p. 91); como estratégia metodológica, por ter o papel de 
motivar e facilitar as práticas docentes e também como um meio interdisciplinar, uma vez 
que, integra conteúdos de diversas áreas do conhecimento, bem como potencializa as relações 
humanas e cooperação entre os alunos. Conforme aborda Muniz (2014), o jogo permite à 
criança expressar suas emoções e seu pensamento de forma espontânea, bem como, estimula 
o envolvimento com o meio em que vive, respeitando regras, se comunicando consigo mesma 
e com grupo, criando relações entre imaginário e realidade. Em vista disso, a Matemática, 
apoiada em diferentes metodologias, dentre elas o jogo, deve ser instrumento estimulante do 
pensamento e da análise crítica, bem como da reflexão e abstração do processo, permitindo 
“sustentação a modos de pensar criativos, analíticos, indutivos, dedutivos e sistêmicos e que 
favoreçam a tomada de decisões orientadas pela ética e o bem comum”. (BRASIL, 2018, 
p. 518). Nessa perspectiva, o estudante precisa construir suas próprias relações e conexões 
entre as informações, de modo a utilizar das operações que conhece como objetos para chegar 
ao resultado desejado, explicando para a turma, tanto em linguagem matemática como em 
linguagem nativa, os caminhos escolhidos. 
Como afirma Moura (1992) o jogo deve contribuir para o ensino do conteúdo, fazendo 
com que o aluno adquira habilidades, progrida no desenvolvimento operatório e que chegue à 
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abstração, pois “se um dia ele aprendeu a aprender, esta atitude torna-se uma ‘propriedade’ que 
ninguém mais pode tirar dele, tem efeito irreversível” (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2000, p. 
31). Inclusive, para que a aprendizagem seja possível, o professor deve exercer uma mediação 
de qualidade, pois é a intervenção do professor que estabelecerá as relações necessárias para 
que se alcance o resultado esperado.
De acordo com Brenelli (1996), os jogos podem ser classificados de três formas: 
jogos estratégicos, onde é exercitado o raciocínio lógico e a capacidade de criar estratégias 
que levem até a vitória; jogos de treinamento, onde exercícios são propostos, porém, não 
de maneira convencional; e, por último, jogos geométricos, que propõem a observação e o 
pensamento geométrico, analisando, interpretando e estabelecendo relações entre figuras. Os 
procedimentos empregados pelos estudantes durante a participação em um jogo são resultado 
do desenvolvimento cognitivo prévio que carregam e, no momento necessário, adaptam para 
chegar aos resultados de forma precisa e, a cada novo desafio, com maior agilidade, sendo 
que “encontrar um código de registro ou uma forma de representação possibilita aos sujeitos a 
‘tomada de consciência’ e abstração reflexiva” (BRENELLI, 1996). 
De acordo com Grando (2000) utilizar o jogo como recurso didático pode ser vantajoso, 
pois permite a fixação de conteúdos, introdução e desenvolvimento de conceitos, estratégia para 
a resolução de problemas, trabalho em equipe, participação do aluno na construção do próprio 
conhecimento e prazer em aprender. Porém, para que isso seja possível, o jogo deve ser bem 
analisado em questão de qualidade e duração, pois não deveria se esquivar do assunto ou acabar 
por confundir quem o está jogando, bem como não deveria ocupar muito do pouco tempo que 
o professor tem para trabalhar em sala de aula. Moura (1992) traz que o jogo pode ser útil ao 
ensino e que, para isso, deve haver certa habilidade na condução da atividade, atentando para 
que não se perca a ludicidade da proposta, pois caso não for bem elaborada acaba se tornando 
tão maçante quanto uma aula convencional.
Outrossim, o jogo proporciona a “construção de relações quantitativas ou lógicas, que 
se caracterizam pela aprendizagem em raciocinar e demonstrar, questionar o como e o porquê 
dos erros e acertos” (GRANDO, 2000, p. 16). Assim, o aluno acaba por atuar como sujeito 
do processo de aprendizagem, com uma metodologia favorável à imaginação, investigação, 
reflexão e, com isso, se tornando um indivíduo crítico e participativo, não só no ambiente 
educacional, estando atento ao seu entorno e não se deixando enganar em situações fraudulentas 
ou injustiças. 
Brenelli (1996) afirma que é imprescindível que o aplicador do jogo faça perguntas que 
direcionem o participante a refletir sobre suas ações, refazendo suas estratégias e revisando 
os procedimentos empregados, assim, tem o papel de colaborador que sugere sem afirmar a 
possibilidade de certo ou errado. A autora considera também que, ao reconhecer as regras e 
passos necessários ao jogo, os participantes logo assimilam de que forma devem reorganizar 
suas ideias para chegarem ao fim vitoriosos, reinventando modos mais simples de atingir tal 
objetivo por meio da experiência adquirida na prática.
Concorda-se com Cabral (2006) e Murcia et al. (2005) ao relacionar o jogo matemático 
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com o estado de engajamento do estudante, dado que o jogo tem caráter lúdico e permite a troca 
de conhecimento quando realizado em grupo. Assim, para o jogador trata-se de um “instrumento 
de aquisição da cultura do seu contexto social”, trabalhando “seus valores, sua aprendizagem, 
seus poderes” (MUNIZ, 2014, p. 14). Ainda, o envolvimento do aluno depende do nível de 
significância que o jogo traz e tende a variar de um jogador para outro. Por isso, da mesma 
forma que um aluno entende e reconhece a atividade proposta como jogo, outro pode perder o 
interesse, pois não consegue encontrar um significado individual na metodologia. 
Ademais, o trabalho em equipe exige cooperação entre os indivíduos, pois cada um 
possui um compromisso com os outros, motivados pela obtenção do melhor resultado. A ideia 
de Piaget, sobre o trabalho em equipe, considera que essas relações sociais são demasiadamente 
importantes no âmbito escolar, pois demanda uma responsabilidade não apenas sobre si mesmo, 
mas com os demais colegas, havendo respeito mútuo, desvendando o que é reciprocidade e 
cidadania, e com isso compreendendo a importância da troca, da convivência em harmonia, da 
resiliência, assim percebendo como se porta um indivíduo inserido na sociedade (MACEDO; 
PETTY; PASSOS, 2000).
“Para que uma atividade seja considerada como jogo é necessário que ela tenha alguns 
elementos: uma base simbólica, regras, jogadores, um investimento/risco e uma incerteza inicial 
quanto ao resultado” (MUNIZ, 2014, p. 42), conferindo às regras caráter explícito, quando 
definidas ao início do jogo pelo seu criador, ou implícito, quando são tomadas pelo grupo de 
acordo com seus conhecimentos culturais prévios. O jogador atua como co-autor, já que suas 
atitudes definem o desfecho do jogo. Para tanto, o aluno também é responsável pelo processo 
lúdico envolvido, bem como pelo desenvolver da Matemática. Ainda, o processo de manter o 
jogador interessado provém da incerteza em relação ao resultado, uma vez que a possibilidade 
de vencer ou perder interfere nas estratégias e jogadas.
Por conseguinte, o jogo estimula o raciocínio lógico e dedutivo, bem como a tomada de 
decisões, contribuindo na formação de um cidadão crítico e autônomo. Como discute Cabral 
(2006), frente à tecnologia de máquinas e a inteligência artificial, a ênfase dada para habilidades 
que envolvem repetição e mecanização é menor, sendo necessária a exigência de cidadãos que 
tenham posicionamento crítico diante de situações problema, papel esse que traz vantagens 
tanto para a vida profissional, como para o âmbito social. Além disso, tem papel importante 
na autoestima do aluno, uma vez que trata o erro de maneira não negativa, sem provocar 
constrangimentos ou bloqueios.
Infelizmente, tendemos a reconhecer apenas os acertos no ensino da Matemática, 
todavia o erro também deveria ser valorizado, já que, a Matemática que dispomos hoje foi 
uma “construção”, logo, baseada em erros. Mais eficaz que punir os equívocos seria conduzir o 
aluno a pensar logicamente acerca daquilo que errou, induzindo-o ao acerto, encaminhando-o 
à reflexão e construção de seu próprio entendimento, concretizando a ideia proposta de forma 
correta e fazendo-o compreender o porquê da incorreção. No jogo, o erro, além de fazer com 
que o aluno crie novas estratégias para vencer, auxiliará a convivência com a frustração da 
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perda (GRANDO, 2000).
Considerando as dificuldades que os estudantes têm de compreender determinados 
conteúdos, é preciso pensar em modos de estreitar tais relações. A partir dessa linha de 
pensamento, metodologias alternativas às convencionais podem ser utilizadas. Por exemplo, as 
práticas pedagógicas que envolvem atividades lúdicas, uma vez que incentivam o trabalho em 
equipe entre a turma, explorando a criatividade e o entusiasmo em aprender (GRANDO, 2000). 
Nesse sentido, tomando como base alunos da ressignificação, que possuem dificuldade 
na disciplina e estão fazendo aula de reforço, e, o conteúdo de equação exponencial, foi 
apresentada uma atividade diferenciada e lúdica, com o intuito de proporcionar aos discentes 
um momento singular à rotina de sala de aula. Primeiramente será abordada a fundamentação 
teórica a respeito do jogo, contendo aspectos relevantes no que concerne ao ensino da álgebra 
e à maneira pela qual o jogo pode motivar a aprendizagem. 
2 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS
Nesta seção será apresentada a metodologia e organização do jogo intitulado “Caça 
a Coroa da Rainha”, elaborado e desenvolvido pelas autoras em um modelo de oficina cujo 
propósito seria revisar o conteúdo de equações exponenciais, explorando aspectos desde 
propriedades, operações à construção de equações. O jogo foi realizado com uma turma do 
primeiro ano do Ensino Médio de uma escola pública de Passo Fundo, Rio Grande do Sul, 
durante a disciplina Metodologia do Ensino de Matemática III de Graduação em Matemática - 
Licenciatura. 
Tendo como temática uma caça à coroa perdida, envolve a resolução de questões sobre 
equação exponencial como requisito para receber novas pistas que levem à coroa. O tempo 
de realização da atividade foi de dois períodos, cerca de uma hora e trinta minutos, no total. 
Primeiramente, os 14 estudantes foram divididos em cinco equipes, quatro delas contendo três 
integrantes e uma equipe de dois alunos, identificadas por cores (amarelo, azul, laranja, verde e 
vermelho). Cada integrante recebeu uma tira de tecido não tecido (TNT) correspondente à cor 
de sua equipe para amarrar em seu pulso.
O jogo começa com a narrativa de uma história que relata o roubo da coroa da Rainha 
Eurídice, praticado pelo Bobo da Corte Demétrio. Assim, Demétrio deixou pistas contidas 
em envelopes espalhados pela escola, para que os alunos encontrassem o caminho à coroa da 
rainha. Em cada local onde passou, ele perdeu alguns objetos, que contêm, em seu verso, uma 
“peça de quebra-cabeça” que consiste em símbolos matemáticos. A equipe vencedora seria 
aquela que resolvesse todas as questões contidas nas pistas e encontrasse primeiro a coroa. Foi 
combinado um ponto de encontro onde se localizaria o professor e aconteceria o início e o fim 
do jogo, como também a montagem do quebra-cabeça formado pelos objetos perdidos pelo 
Bobo da Corte.
Das mesmas cores das equipes, foram feitos nove envelopes para cada uma dessas. Dentro 
de cada um dos sete primeiros envelopes estava um “pergaminho”, de tamanho compatível com 
CATAVENTOS, Cruz Alta, RS
ISSN 2176-4867 | v.13, n.1, p. 25-39, dez/2021
32
BOSA, A. | SILVEIRA, A. L. | DILDA, V. 
o envelope, contendo nele impresso uma curiosidade matemática, uma questão sobre equação 
exponencial e a pista para encontrar o próximo envelope. Ainda, no interior dos envelopes, 
estavam contidos os objetos perdidos pelo Bobo da Corte, confeccionados em acetato de vinila 
(EVA), com símbolos matemáticos colados no verso. Os objetos perdidos foram: chave, adaga, 
pedaço de tecido, dente de ouro, moeda, cantil e caneta de pena.
Os envelopes foram escondidos nos seguintes ambientes da escola: cantina, banheiro, 
embaixo das escadas, bebedouro, quadro de formatura (turma de 2017), planta e biblioteca. No 
oitavo envelope havia um pergaminho contendo a solução de uma equação exponencial, que 
devia ser formada por meio dos símbolos matemáticos contidos no verso dos objetos perdidos 
pelo Bobo da Corte. As equações eram diferentes para cada equipe, considerando-se que todas 
as equipes estavam organizando-as, ordenando seus coeficientes, incógnitas, operações e 
igualdade, ao mesmo tempo e no mesmo ambiente. O nono envelope indicava o local onde estava 
a coroa, neste caso, na sala dos professores. Para confeccionar a atividade, foram utilizados: 
folhas coloridas e de ofício A4, EVA, cola de EVA e TNT. Os alunos utilizaram durante o jogo 
lápis, borracha e papel para resolução das questões contidas nos envelopes.
O jogo iniciou com a explicação geral dos objetivos a serem alcançados e da forma pela 
qual o jogo devia suceder-se. A primeira dica para início das buscas pela coroa foi por meio 
de uma história contada aos estudantes. Esta os levou para uma planta, onde encontrava-se o 
primeiro envelope da equipe. História contada:
“A Matemática é a rainha das ciências e a teoria dos números é a rainha da matemática’ 
(GAUSS). Esse é o lema do Palácio de Pitágoras, um reino construído e mantido 
apenas por sábios com o dom de matematicar. Tudo no Reino é calculado com precisão, 
estabelecendo a justiça e a cooperação. O lindo palácio paralelepipédico é governado 
pela Rainha Eurídice. Hoje pela manhã, algo terrível aconteceu, o pior desastre de 
todos: a coroa foi roubada! A Rainha tem certeza que quem a roubou foi seu Bobo 
da Corte, chamado Demétrio, pois ele sumiu desde o banquete da noite anterior. Os 
cavaleiros encontraram algumas pistas pelo palácio, porém, deixaram para os sábios 
descobrirem onde Demétrio está e recuperar a coroa. Ele deixou pistas em pergaminhos 
espalhados pelos ambientes da escola, nos envelopes com a cor correspondente de 
cada equipe, para que vocês sigam e as encontrem. Junto dos pergaminhos, o Bobo da 
Corte perdeu alguns objetos que devem ser guardados pela equipe. Prestem atenção! 
Quando saiu correndo, Demétrio se enroscou em uma planta, o que fez sua roupa ficar 
com um rasgo horrendo. Procurem a planta pela qual ele passou. ”
Desse modo, os estudantes procuraram pela planta, encontraram o envelope da cor de 
sua equipe e resolveram a questão contida no mesmo. Somente o primeiro local foi o mesmo 
para todas as equipes, ou seja, os envelopes encontrados na planta tiveram destinos diferentes. 
Para facilitar a organização dos locais e objetos, os envelopes de cada equipe foram numerados 
conforme o número da questão do pergaminho. Os sete primeiros envelopes tiveram os objetos 
perdidos distribuídos, conforme o Quadro 1. 
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Quadro 1 - Descrição das equipes e objetos correspondentes em cada envelope.
Nº dos Envelopes AZUL LARANJA VERMELHO AMARELO VERDE
1 Rasgo Rasgo Rasgo Rasgo Rasgo
2 Cantil Chave Adaga Moeda Pena
3 Dente Cantil Pena Chave Adaga
4 Moeda Dente Cantil Pena Chave
5 Adaga Pena Moeda Cantil Dente
6 Chave Moeda Dente Adaga Cantil
7 Pena Adaga Chave Dente Moeda
Fonte: Autores (2019).
O conjunto curiosidade e questão estavam sempre juntos, em todas as equipes. O que 
mudava era a dica que levava ao próximo local, estando elas distribuídas de modo que os 
grupos seguiriam para locais diferentes a cada nova rodada, nunca se encontrando. Os sete 
primeiros envelopes levaram as equipes aos seguintes locais em tal ordem, conforme Quadro 2.
Quadro 2 - Descrição das equipes e da ordem de passagem em cada local.
Nº dos Locais e Questões AZUL LARANJA VERMELHO AMARELO VERDE
1 Planta Planta Planta Planta Planta
2 Bebedouro Banheiro Quadro Escadas Biblioteca
3 Cantina Bebedouro Biblioteca Banheiro Quadro
4 Escadas Cantina Bebedouro Biblioteca Banheiro
5 Quadro Biblioteca Escadas Bebedouro Cantina
6 Banheiro Escadas Cantina Quadro Bebedouro
7 Biblioteca Quadro Banheiro Cantina Escadas
Fonte: Autores (2019).
Tomando como exemplo a equipe azul, no primeiro local (planta) tinha o envelope com 
a questão 1, contendo o pedaço de tecido. No segundo local (bebedouro) a questão 2 e o cantil. 
No terceiro local (cantina) a questão 3 e o dente de ouro. No quarto local (escadas) a questão 4 e 
a moeda. No quinto local (quadro) a questão 5 e a adaga. No sexto local (banheiro) a questão 6 e 
a chave. E no sétimo local (biblioteca) a questão 7 e a caneta de pena. Ainda com o exemplo da 
equipe azul, tem-se o conteúdo do Envelope 1, iniciando com uma curiosidade: “Você sabia? A obra 
‘Os Elementos’ (de Euclides) é, logo depois da Bíblia, provavelmente, o livro mais reproduzido e 
estudado na história do mundo ocidental”. Uma atividade: “(PUC-SP) O valor de x que satisfaz a 
equação 3(3𝑥−1) ∙ 9 2𝑥+3 = 27(3−𝑥)  é”. E a dica para o próximo envelope: “Demétrio correu tanto, 
mas tanto, que sua boca ficou seca. Descubra por onde ele passou!”. Da mesma forma, seguiram 
os demais envelopes até o de número sete.
O oitavo envelope trazia instruções para que as equipes formassem uma equação 
exponencial com as partes do quebra-cabeça disposto no verso dos objetos perdidos pelo 
Bobo da Corte, apresentando como dica a solução daquela equação. Cada equipe tinha uma 
solução diferente e, consequentemente, objetos com peças que formam equações diferentes 
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para cada uma. Assim, a equipe azul recebeu a S={1}, para formar a equação exponencial
3𝑥+1 + 3𝑥+2 = 36 . De mesma forma, a equipe laranja tinha S={1} e 7𝑥−1 + 7𝑥+1 = 50;  a 
vermelha 𝑆 = {2} 𝑒 2𝑥+2 + 2𝑥−1 = 18; a amarela S={3} e 3𝑥 − 34−𝑥 = 24;  e a verde S={0} e 2 
2𝑥 + 9 ∙ 2𝑥 = 10.
No momento em que os grupos levaram os exercícios prontos para a correção, caso 
necessário, o professor poderia auxiliar a solucionar, visando sanar as dúvidas que surgissem. 
É importante destacar que somente foi entregue o oitavo envelope, com a solução do quebra-
cabeça, após todas as equipes concluírem as atividades dos sete primeiros envelopes.  Tal 
comportamento se deve ao fato de contemplar o objetivo da atividade, que é resolver todas 
as questões, o que não ocorreria se o primeiro grupo a responder corretamente seguisse direto 
para o quebra-cabeça e consequentemente à última dica e encontrasse o prêmio, pois os outros 
grupos dariam a atividade por finalizada, não se sentindo motivados para concluírem-na.
A equipe que organizasse o quebra-cabeça corretamente devia chamar o professor para 
conferir se a equação está correta. Caso estivesse, o professor deveria entregar o nono e último 
envelope. Conforme as outras equipes completavam o quebra-cabeça, recebiam a última dica 
também, contida no Envelope 9, que consiste em “A coroa da Rainha Eurídice foi deixada 
no local onde os instrutores dos sábios se reúnem. O Bobo da Corte deixou um alerta: sejam 
rápidos!”.
O professor deve escolher o local da coroa de modo a não ficar à vista dos alunos, 
cabendo-lhe decidir de acordo com a situação do local no dia da aplicação. Para este jogo, o 
local onde ficou escondida a coroa foi a sala dos professores. Ao encontrar a coroa, o grupo 
também encontrava um pergaminho e um bilhete, conforme a Figura 1. O bilhete, deixado 
aberto, e nele devia estar escrito: “Levem a coroa e o pergaminho até o professor e leiam o que 
está escrito no pergaminho para os colegas”.
Figura 1 - Envelopes com as atividades e os objetos.
Fonte: Autoras (2019).
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No pergaminho havia uma carta do Bobo da Corte à Rainha, apresentada a seguir.
“Rainha Eurídice, peço que perdoe-me por meus maus atos, mas não soube como 
chamar vossa atenção. Venho tentado de todos os modos lembrar os sábios do quão 
importante é a história da matemática, mas estes não levam a sério minhas palavras. 
Sou sim um pobre Bobo da Corte, mas me importo com as origens de nosso Reino 
e temo que todos esqueçam como crescemos ao longo dos anos. Deixo aqui meu 
humilde recado: Há muito tempo, as pessoas utilizavam alguns processos da 
aritmética para solucionar seus problemas diários que envolviam matemática. No 
entanto, os problemas foram ficando cada vez mais complexos, havendo a necessidade 
de representar a situação que se queria solucionar através de equações algébricas. 
Inclusive, a expressão “o x da questão” é muito utilizada para representar algo 
desconhecido dentro de uma determinada situação.Um dos primeiros indícios do 
uso de equações se encontra no Papiro de Rhind, de 1650 a. C., aproximadamente, 
no Egito. Quase um milênio mais tarde, sumérios da Mesopotâmia resolviam, em 
tábuas de argila, problemas de geometria e de divisão, podendo levar horas ou dias 
(GUELLI, 1998). A palavra “equação” significa equacionar, igualar, pesar. No início, 
as equações eram simples, porém já subentendiam a ideia de incógnita, um valor a ser 
descoberto. Deve-se parte desse conhecimento a Diofanto de Alexandria, considerado 
o maior algebrista grego, que teve seu trabalho continuado pelo indiano Brahmagupta 
(BOYER, 1996).Enquanto Al-Khowarizmi deu origem ao termo “álgebra”, com sua 
obra expressa totalmente em palavras, foi o francês Viète quem mais se aproximou 
da álgebra moderna naquela época, utilizando símbolos de + (mais) e - (menos) para 
adição e subtração, bem como, incógnitas para representar equações, designadas mais 
tarde por Descartes como (x,y,z). (BOYER, 1996). OBS. Lembrei-me de recompensar 
os sábios por encontrarem a coroa, abram-na e compartilhem a gratificação com todos 
os colegas. Peço minhas mais sinceras desculpas, Vossa Alteza. Demétrio, o Bobo da 
Corte.”
Após encontrar a coroa, foi proposto a discussão das questões abordadas pelo jogo, 
socializando as incorretas e aquelas que os estudantes demonstraram maior dificuldade quanto 
à resolução, bem como, disponibilizando um momento para que os mesmos tirassem suas 
dúvidas.
3 RESULTADOS E DISCUSSÕES
A aplicação do jogo, na maior parte das ações, transcorreu conforme o planejado. Por ter 
sido realizado com alunos da ressignificação, no contraturno da aula, esteve presente um terço 
do número de alunos esperado, o que facilitou a organização dos educandos e fez com que, em 
cada grupo, todos os componentes participassem ativamente na busca das pistas e soluções dos 
exercícios, estabelecendo uma boa interação. 
Em relação aos aspectos que poderiam ter sido melhor observados, está a possibilidade 
de haver locais duplicados na escola. Por exemplo, uma das pistas indicava a busca pelo próximo 
pergaminho em escadas, o que gerou uma pequena confusão na continuação da atividade, já que 
havia outra escada na escola próxima ao refeitório, justamente onde se encontrava outra pista. 
Assim, foi necessária a intervenção das acadêmicas em dois grupos em que houve a troca de 
envelopes, uma vez que a ordem incorreta afetaria na continuação da atividade.
Os estudantes sentiram dificuldade na resolução de algumas questões, demorando um 
pouco mais que o tempo programado para a duração do jogo. No entanto, tiveram mais facilidade 
para decifrar as dicas e encontrar os locais do que o esperado. Mesmo com as três acadêmicas 
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orientando a atividade, além da professora de Matemática regente, percebeu-se grande demanda 
por ajuda na resolução de algumas questões que exigiam interpretação e substituição. Outro 
aspecto a destacar, foi a dificuldade dos estudantes no momento de organizar uma equação 
exponencial a partir dos símbolos matemáticos encontrados nos objetos. Acredita-se que se 
houvesse uma pessoa para auxiliar cada grupo obter-se-ia um melhor desenvolvimento.
O jogo atingiu seu objetivo, uma vez que proporcionou a compreensão de métodos de 
resolução de equações exponenciais que alguns alunos não haviam entendido anteriormente em 
aula, bem como promoveu um momento ímpar, onde o convívio e o respeito se estabeleceram 
tornando possível o trabalho em equipe, com troca de ideias e conhecimentos prévios. Todos os 
integrantes demonstraram ter gostado do momento de jogo, já que participaram com afinco da 
proposta, se empenhando para conquistar a vitória ao final.
Acorda-se que a metodologia utilizada atualmente no ensino da Matemática acaba por 
valorizar a quantidade ao invés da qualidade com que serão trabalhados os conteúdos, inclusive 
o currículo apresenta conteúdos desatualizados, metodologias pouco eficazes e objetivos que 
não valorizam o aluno (GRANDO, 2000). Por assim dizer, há a necessidade de que a escola 
leve em consideração o contexto social no qual o aluno está inserido, bem como que o professor 
adote metodologias propícias que auxiliem os alunos na ampliação de seu conhecimento levando 
em conta as mudanças constantes na sociedade. 
A respeito da pesquisa para a criação da oficina, após encontrar diversas ideias e contextos, 
foi perceptível que há uma quantidade considerável de sugestões lúdicas adequadas para o 
ensino de Matemática de diversos conteúdos e o quão positiva e importante é a preocupação 
para com a aprendizagem.
Os jogos no ambiente escolar permitem a interação dos estudantes entre si e com o 
objeto de estudo, bem como, propiciam a construção do conhecimento próprio de cada estudante 
e oportunizam a simulação de situações problema, tratando o erro de maneira não negativa. 
Além disso, também estimulam a criatividade, o pensamento crítico e a dedução de hipóteses, 
visto que é preciso pensar na melhor estratégia para vencer. O jogo permite que o indivíduo 
faça parte da cultura em que é introduzido, melhorando sua comunicação e desenvolvendo a 
criatividade e a imaginação para, por si próprio, ser capaz de representar a realidade por meio da 
escrita matemática. Desse modo, são instrumentos potencializadores da aprendizagem quando 
utilizados juntamente com uma metodologia que proporcione a aquisição do conhecimento 
matemático por meio das propostas do jogo.
Quando usados como método de ensino, além de incitar a busca pelo conhecimento, os 
jogos acabam por incitar o pensamento crítico, a formulação de estratégias e o desenvolvimento 
do raciocínio lógico. Com isso, pode ser considerado como preparador para o convívio social, 
pois são atividades que envolvem competição, normas, coragem, determinação, persistência, 
interpretação, dentre outros, assemelhando-se à vivência em conjunto, cujas dificuldades estão 
sempre presentes e se faz necessário agir com cautela, sabedoria, respeito e habilidade.
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O jogo motiva o aluno a empreender suas ideias por meio da competição, relacionando 
seus conhecimentos prévios e os em construção com o objetivo de vencer. Ao criar a atividade 
o professor precisa ter objetivos bem definidos para que ela seja efetivamente significativa e 
sejam explorados elementos que favoreçam a aprendizagem, a retomada e a fixação do conteúdo 
abordado. Dessa forma, o uso do jogo, tanto para o ensino como para a aprendizagem do 
conteúdo, é uma metodologia positiva desde que haja um cuidado especial tanto na elaboração 
como na exploração.
4 CONSIDERAÇÕES FINAIS
Pode-se concluir que o jogo é, de fato, um facilitador da aprendizagem, já que cativa e 
proporciona momentos distintos no estudo de conteúdos de Matemática. Constatamos que os 
estudantes que haviam demonstrado ter dificuldade se dedicaram a solucionar os problemas 
e, após as primeiras questões, com auxílio, conseguiram iniciar e finalizar sozinhos os demais 
cálculos. Portanto, a proposta lúdica foi positiva e favorável ao ensino.
Correspondendo ao esperado, a oficina atingiu o objetivo de sanar quaisquer dúvidas no 
estudo de equações exponenciais. Por haver organização e comunicação, a metodologia lúdica 
utilizada foi adequada, já que buscou unir narração de história fictícia, desafios, curiosidade, 
estratégia e conteúdo. Para o desenvolvimento da oficina, foi necessária a realização de pesquisas 
e discussões para que o planejamento funcionasse e essas horas de estudo foram fundamentais 
e satisfatórias.
 Na data de aplicação, apesar do preparo para a participação de mais de vinte estudantes, 
compareceram apenas quatorze alunos. Em razão de ter sido aplicada em uma turma de ensino 
médio, na qual os estudantes tendem a possuir certa maturidade, percebemos que essa atividade 
provavelmente não funcionaria conforme o esperado se aplicada a uma turma com número 
superior a trinta estudantes, uma vez que cada grupo teria muitos integrantes. Inclusive, no 
caso de ser realizada em horário de aula, deve-se ter cuidado para que não atrapalhe as demais 
turmas da escola. 
A proposta lúdica apresentada pode ser facilmente modificada, visando abordar conteúdos 
diversos, não apenas da disciplina de Matemática, como também adaptações que visam a 
interdisciplinaridade. Ademais, pode ser utilizada como forma de recreação, em gincanas e 
competições escolares, por exemplo. 
Momentos díspares em sala de aula são fundamentais e, mesmo com a preocupação 
com relação aos resultados que serão obtidos com a atividade, é interessante considerar novas 
oportunidades de incluir jogos no ensino. No instante em que surge a ideia de dinamizar as 
aulas, colocar em prática uma proposta didática apresentada cientificamente é um desafio 
para o professor, no sentido de testar algo novo em um cenário de incertezas. Embora possam 
acontecer imprevistos, estes podem ser discutidos com os estudantes, oportunizando a troca de 
ideias acerca do que houve, explorando, inclusive, o erro e as estratégias para a melhoria da 
proposta. 
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